University for Business and Technology in Kosovo

UBT Knowledge Center
Theses and Dissertations

Student Work

Spring 6-2021

ZHVILLIMI NË PLATFORMAT UX/UI DIZAJN RASTI: TIRESHOP
Bianka Hoxha
University for Business and Technology - UBT

Follow this and additional works at: https://knowledgecenter.ubt-uni.net/etd
Part of the Computer Sciences Commons

Recommended Citation
Hoxha, Bianka, "ZHVILLIMI NË PLATFORMAT UX/UI DIZAJN RASTI: TIRESHOP" (2021). Theses and
Dissertations. 2672.
https://knowledgecenter.ubt-uni.net/etd/2672

This Thesis is brought to you for free and open access by the Student Work at UBT Knowledge Center. It has been
accepted for inclusion in Theses and Dissertations by an authorized administrator of UBT Knowledge Center. For
more information, please contact knowledge.center@ubt-uni.net.

Programi për Shkenca Kompjuterike dhe Inxhinierise

ZHVILLIMI NË PLATFORMAT UX/UI DIZAJN
RASTI: TIRESHOP
Shkalla Bachelor

Bianka Hoxha

Qershor / 2021
Prishtinë

Programi për Shkenca Kompjuterike dhe Inxhinierise

Punim Diplome
Viti akademik 2014-2015

Bianka Hoxha
ZHVILLIMI NË PLATFORMAT UX/UI DIZAJN
RASTI: TIRESHOP

Mentori: Can. PhD. Xhelal Jashari

Qershor / 2021

Ky punim është përpiluar dhe dorëzuar në përmbushjen e kërkesave të
pjesshme për Shkallën Bachelor

ABSTRAKT
Platforma UX dhe UI dizajn është bërë sot një element i rëndësishëm në strategjinë e produktit
dixhital në shumë kompani. Gjithnjë e më shumë kompanitë po investojnë në UX dhe UI dizajn
pasi qe u vërtetua se këto dy platforma mund të sjellin përfitime afatgjata dhe afatshkurtra për
një biznes (kompani). Megjithatë ka ende shumë kompani që nuk i kushtojnë vëmendje të
mjaftueshme ose nuk arrijnë të kuptojnë se çfarë qëndron pas UX dhe UI dizajnit. Sidoqoftë,
së bashku me rritjen e shpejtë të industrisë së IT-së, njerëzit filluan të kuptojnë se një ekip
ekspertësh nga një agjenci profesionale e UX/UI dizajnit, me grupe shumë të specializuara

mund të arrijnë rezultate më të mëdhaja se programet më të talentuar të të gjitha industrive në
treg. Sot, dizajni i secilit produkt përbëhet nga dy pjesë: përvoja e përdoruesit (User experience
- UX) dhe ndërfaqja e përdoruesit (User interface - UI). Ky punim diplome ka për qëllim të
bëjë krahasimin dhe dallimin ndërmjet këtyre dy platformave. Duke u nisur nga mënyra e
komunikimt që përdorin në drejtim të përdoruesit, përmes parimeve të tyre, teknikave, si dhe
çështje tjera që kanë të bëjnë me sigurinë që ofrojnë tek përdoruesit, dhe më pas trendet e së
ardhmës, si dhe benefitet e rezultuara si pasojë e shkëmbimit të ndërsjellë të këtyre platformave
dhe përdoruesit. Gjatë punimit janë përdorur dy metoda: metoda kualitative është përdorur për
grumbullimin e të dhënave, ku qëllimi kryesor gjatë perdorimit te kësaj metode ka qenë
intervistimi i dizajnerëve, personave përgjegjës dhe kompetent në këtë fushë të dizajnit. Në
bazë të përdorimit të këtyre platformave ata kanë shprehur rëndësin e UX dhe UI dizajnit për
sa i përket zhvillimit të kompanive. Si dhe metoda krahasuese e cila është përdorur për
krahasimet, dallimet, ngjajshmëritë dhe përparësitë.
Fjalët Kyçe: UX, Strukturë e Përvojës së Përdorimit, UI, Ndërfaqja e Përdoruesit.
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1. HYRJA
Në fillim të zhvillimit të epokës së dizajnit nuk ekzistonte një platformë e till si UX dhe UI
dizajni. Nëse do të donit të bënit diçka rreth dizajnit në thelb do të kishit vetëm dy mundësi:
opcioni i parë ishte ti drejtoheni një grafik dizajnerit, i cili ishte përgjegjës për gjëra të tilla si
krijimi i materialeve në internet, dizajni i faqeve të aplikacioneve për mediat sociale, fushatat
e marketingut etj. Opcioni i dytë ishte një i ashtuquajtur webmaster, i cili kujdesej për
dizajnimin, kodimin, azhurnimin e produkteve digjitale dhe gjithashtu zgjidhjen e të gjitha
çështjeve të lidhura me serverin.
Me rritjen dhe zhvillimin e shpejtë të industries së IT-së e posaqërisht zhvillimit të
aplikacioneve, u ndie nevoja e krijimit të platformave të reja dhe më profesionale si UX dhe
UI dizajni.
UX dhe UI dizajni tashmë është bërë një element i rëndësishëm në strategjinë e produkteve
digjitale në shumë organizata (kompani). Çdo ditë e më shumë kompanitë e mëdha si dhe ato
të voglat po binden se investimi në këtë lami po luan një rol të rëndësishëm në imazhin e
kompanisë së tyre.
User Experience - UX (Përvoja e Përdoruesit) është procesi i krijimit të produkteve, sistemeve
ose shërbimeve që ofrojnë përvoja kuptimplota dhe të rëndësishme për përdoruesit. Ndërsa
User Interface – UI (Ndërfaqja e Përdoruesit) i merr të gjitha të dhënat nga UX dhe i plason
ato në mënyrë estetike në ekranet digjitale, kështu që produkti të jetë sa më tërheqës për
përdoruesin. Këto dy elemente janë thelbësorë për një produkt dhe bashkëpunojnë ngushtë
njëra me tjetrën. Por pavarësisht marrëdhënies së tyre profesionale, rolet në vetvete janë mjaft

të ndryshme, duke iu referuar pjesëve shumë të ndryshme të procesit dhe disiplinës së
projektimit.
UX Design i referohet më shumë pjesës analitike dhe teknike, ndërsa UI Design është më afër
asaj që ne e quajm dizajn grafik, megjithëse përgjegjësitë janë disi më komplekse.
Në këtë temë, ne do të perpiqemi të shpjegojmë se çfarë janë në të vërtetë UX dhe UI dizajni
si platforma digjitale, cilat janë rolet dhe parimet e tyre, mënyrat se si komunikojnë me
përdoruesin, dallimet ndërmjet tyre, të mirat që mund t’i sjellini bizneseve të ndryshme etj.
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2. SHQYRTIMI I LITERATURËS
Në këtë kapitull do të analizojmë dhe shqyrtojmë literaturën tonë se çka është UX dhe UI
dizajni, përdorimin e tyre, dallimin, eksperiencën e konsumatorëve, rëndësin e tyre për
bizneset si dhe analizimin e kësaj platëforme në një aplikacion mobile që do të bëjë shitjen e
gomave për makina.

2.1 Përvoja e përdoruesit (User Experience)
UX dizajni1 është procesi i krijimit të produkteve, sistemeve ose shërbimeve që ofrojnë përvoja

kuptimplota dhe të rëndësishme për përdoruesin. Ky dizajn ka për qëllim hartimin e proceseve
të blerjes dhe integrimit të produkteve, duke përfshirë kështu aspektet e markës, dizajnit,
përdorshmërisë dhe funksionalitetin. UX dizajni gjithashtu përfshin aspektet e vlefshme të
ndërveprimit njeri-kompjuter si dhe pronësinë e produktit. UX dizajni merret me arkitekturën
dhe përmbajtjen e listës së faqeve në atë ueb faqe [1]. Po ashtu, ia vlen të përmendim se UI
dizajni2 për të cilin do të flasim në pjesën tjetër, është një aspekt i rëndësishëm i UX dizajnit,
pra është një nëngrup i tij [2].
UX dizajni i ndihmon përdoruesve ti përmbushin qëllimet e tyre. Ai nuk është i përqëndruar
vetëm në krijimin e produkteve që janë të përdorshme, por gjithashtu në mbulimin e aspektetve
të tjera të përvojës së përdoruesit, të tilla si [3]:
• kënaqësi,
• efikasitet,
• humor,
• argëtim.
Deri më tani përvoja e mirë e përdoruesit është ajo e cila i plotëson nevojat e një përdoruesi të
veçantë, në kontekstin specifik ku audienca synon t’a përdor atë produkt [1]. Kjo është arsyeja
pse UX dizajni është dinamik dhe modifikohet vazhdimisht me kalimin e kohës, për shkak të
ndryshimeve të rrethanave të përdorimit, ndryshimeve në sistemet individuale si dhe në
kontekstet e përdorimit në të ciliat mund të gjendet ajo [4].

1
2

UX – përvoja e përdoruesit
UI – ndërfaqja e përdoruesit
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Gjithashtu, mund të themi se përvoja e përdoruesit ka të bëjë me ndërveprimin e përdoruesit
dhe produktit. Detyra kryesore e UX dizajnit është krijimi i produkteve të cilat mund të
përshtaten për të përmbushur nevojat specifike të përdoruesve, duke siguruar kështu
funksionalitet që është i parashikueshëm [3]. Me fjalë të tjera, qëllimi i UX dizajni është të
studiojë sjelljen e përdoruesit dhe të kuptojë motivimet e përdoruesit me qëllim që të krijojë
aplikacione më të mira dixhitale.
Përvoja e përdoruesit (UX) është paraqitja strukturore e përmbajtjes dhe veçorive duke

përfshirë përdorshmërinë, lundrimin, hierarkinë vizuale si dhe arkitekturën e informacionit të
një produkti të caktuar, bazuar në kërkimin, analizën e të dhënave dhe njohuritë rreth aftësive
motorike dhe psikologjike të grupit të përdoruesve të fundit [2].
UX dizajni ka të bëjë me krijimin e produkteve të përdorshme dhe praktike duke krijuar kështu
dizajne visuale sa më të thjeshta të mundshëm. Në përputhje me rrethanat, UX dizajni është
procesi i dizajnimit të produkteve që janë intuitive, të lehtë dhe të kënaqshëm në përdorim, dhe
zgjedhin problemet që ato janë krijuar për ti zgjidhur në mënyrë sa më të lehtë për përdoruesin
[1].
2.1.1 Skema e plotë e UX dizajnit

Figura 1- Skema e Plotë e UX Dizajnit [3]
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Pra, ka shumë gjëra që janë të përfshira në skemën e plotë të UX dizajnit:
• Sipërfaqja: vendi ku e aplikojmë modelin e ndërfaqes së përdoruesit (UI dizajnin),
• Skeleti: krijohet duke e aplikuar Ndërfaqen dhe Projektin e Ndërveprimit,
• Struktura: krijohet nga Arkitektura e Informacionit dhe Rrjedhat e Përdoruesëve,
• Fusha e veprimit: Specifikat Funksionale dhe Kërkesat e Përmbajtjes,
• Strategjia: Nevojat e Përdoruesit dhe Qëllimet e Projektit të përcaktuara sipas hulumtimit të
përdoruesve dhe objektivave të biznesit [3]. UX ka të bëjë me krijimin e aplikacioneve të
përdorshme dhe praktike. Projektuesit e UX-it zakonisht kalojnë shumë kohë në kërkime
dhe analiza të thella të të dhënave [4]. Në varësi të fazës së produktit dhe cilësisë së burimeve
të disponueshme të analizave, UX dizajnerët nxjerrin konkluzionet e duhura si dhe bëjnë
disa parashikime në lidhje me pikat e forta dhe të dobëta të produktit [5].
UX-i duhet të përqëndrohet te përdoruesi përfundimtar. Në fazën e hulumtimit, projektuesit e
UX dizajnit duhet të jenë të mirë informuar në lidhje me kërkesat e klientëve të produktit
potencial. Ata mund të zhvillojnë intervista, punëtori udhëheqëse ose të kalojnë orë të gjata
duke lexuar rreth disa aspekteve kulturore përkatëse të grupit të përdoruesve të fundit. Rezultati
përfundimtar i punës së UX dizajnit (i cili në 80-90% të rasteve janë prototipe) bazohet në të
dhënat e mbledhura. Duke qenë të vetëdijshëm për kontekstin e përgjithshëm të produktit,
supozimet e biznesit dhe preferencat e përdoruesve, një UX dizajner duhet të krijojë prototipe

të klikueshme që pasqyrojnë iden e një biznesi, të cilat përmbajnë një hierarki të qartë
informacioni, duke qenë kështu plotësisht të përdorshme [1].
2.1.2 Idetë e gabuara në lidhje me modelin UX
Sa më shumë që e personalizoni, aq më mirë.
Me zhvillimin e teknologjive më të fundit në një arenë digjitale, personalizimi është bërë një
gjë e rëndesishme. Çdo biznes dëshiron t'i bëjë produktet e tyre shumë të personalizuara për t'i

ofruar një përvojë unike përdoruesit të tyre. Sidoqoftë, disa biznese harrojnë rëndësinë e
përdoruesit gjatë këti procesi [1].
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Imagjinoni një situatë ku sapo keni gjetur aplikacionin e përsosur për leximin e librave dhe
thjeshtë dëshironi të lexoni një nga romanet tuaja të preferuara. Por para se të filloni, duhet të
ndjekni një procedur të gjatë pyetjesh që duhet t'u përgjigjeni para se të filloni ta lexoni atë
libër. Nëse përdoruesi detyrohet t’i përgjigjet shumë pyetjeve deri sa të arrijë tek ajo që ai e
dëshiron, atëher kjo procedur do të shkaktoj situata të bezdisshme duke e detyruar përdoruesin
të largohet nga ai aplikacioni sa më shpejtë që të jetë e mundur [3].
Përdoruesit tuaj janë të parashikueshëm.
Ka shumë mënyra që përdoruesit mund të bashkëveprojnë me aplikacionin tuaj dhe natyrisht
ju mund ti parashikoni sjelljet e tyre duke skicuar shtigjet e përdoruesve dhe duke krijuar
skenare të ndryshme [2]. Megjithatë do të ketë raste kur ata do t'iu befasojnë me mënyrën se si
ndërveprojnë me produktin tuaj. Kjo është arsyeja pse testimi i produktit nga ana e përdoruesit
është thelbësor, dhe na ndihmon për të kuptuar nevojat dhe pritshmëritë e tyre [5].
UX dizajni ka të bëjë vetëm me përdoruesit.
Ka shumë pika diskutimi sa herë që dëshironi të ndërtoni një produkt digjital të suksesshëm,
ku një pjesë e tyre janë edhe përdoruesit. Një pikë tjetër ankorimi është teknologjia, e cila
përcakton kufijtë për zhvillimin e produktit. Nuk ka kuptim të zhvillohet një sistem që askush
nuk do ta përdorë ose paguajë, qoftë për shkak të mungesës së funksionalitetit ose të një modeli
joefektiv për biznesin. Gjithashtu nuk ka kuptim të hartohet një sistem që nuk mund të
zhvillohet, qoftë nga pikëpamja teknologjike apo financiare. Balancimi ndërmjet këtyre kufijve
me sukses është një nga sfidat më të rëndësishme të UX dizajnit. Kuptimi i qëllimit të ati
biznesi si dhe kuptimi themelor i teknologjisë janë dy pasuri të shkëlqyera të një projektuesi të
mirë UX [4].
Dizajni UX ka të bëjë vetëm me përvojën.
Sigurisht, sa më e mirë që është struktura e përvojës së përdoruesit (UX), aq më e madhe është
"wow" që do të dëgjohet nga ana e përdoruesit. Por rezultati i tillë nuk është qëllimi
përfundimtar. Duke marrur parasysh që produkti është një mjet në duart e një pronari të
biznesit, UX dizajneri duhet të mendojë se si t'i drejtojë përdoruesit drejtë pikave të konvertimit
[6]. Për ta bërë këtë, një UX dizajner duhet t'i tërheqë përdoruesit dhe t'i mbajë të interesuar në
mënyrë që ata të mos largohen nga ajo faqe.
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Kjo detyrë shumë shpesh prek fushat që kanë të bëjnë vetëm indirekt me produktin. Përvoja
është diçka që ndodh në çdo pikë të vetme të kontaktit midis përdoruesit dhe produktit, apo
edhe të të gjithë markës. Të kesh një ide se kë të tërheqësh, si ta tërheqësh dhe si të gjesh pikat
që nxitin interesim, është një avantazh i madhe për UX dizajnerin [4].
2.1.3 Si mund t’i ndihmoj një UX dizajner biznesit tuaj?
Së pari, specialistët e UX dizajnit mund t'iu ndihmojnë të kuptoni tregun dhe përdoruesit duke
u bazuar në këto pika:
Hulumtimi i tregut dhe analiza e konkurrencës:
Ju nuk mund të veproni në vakum. Ka produkte dhe kompani të tjera përreth jush që mund të
jenë konkurrent të fortë për ju. Ju duhet t'i njihni qëllimet e tyre në mënyrë që të arrini t’i
specifikoni pikat tuaj unike të shitjes si dhe ato të dobëta me çrast krijoni një avantazh
konkurrues [6].
Kërkimi i përdoruesit:
Kërkimi i përdoruesit ju ndihmon të kuptoni sjelljen e përdoruesit, nevojat dhe motivimet e tij
gjatë udhëtimit në produktin tuaj digjital [2]. Ai përdor lloje të ndryshme teknikash, të tilla si:
vëzhgime, detyra dhe analiza të reagimeve. Kërkimet e mbledhura nga reagimet e përdoruesve
do t'iu ndihmojnë të formoni një produkt për të cilën njerëzit do të dëshironin të paguanin. Nëse
niseni me atë se: "Unë e njoh tregun dhe njëkohësisht i njoh përdoruesit e mi mirë!" Duhet të
keni parasysh faktin se, 42% e startup-ve që janë bazuar në këtë mendim, kanë dështuar.
Specialistët e UX dizajnit do t'iu ndihmojnë të kuptoni se kur dështon produkti juaj [1].

Vlerësimi i ekspertëve:
Këto metoda provojnë të jenë shumë të dobishme në shumë situata. Ato janë të lehta, të shpejta,
të lira dhe mbi të gjitha mund t'iu ndihmojnë të rregulloni problemet e faqës suaj të internetit
Ekzistojnë disa lloje kryesore të vlerësimit të ekspertëve: vlerësimi i orientuar drejtë
konvertimit, auditimi i përmbajtjes dhe rishikimi UX [5].
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Analiza e vazhdueshme e të dhënave (p.sh. nga Google Analytics ose Hotjar):
Vendimet tuaja duhet të bazohen gjithmonë në të dhëna. Informacionet analitike që i merrni
nga mjetet të tilla si GA ose Hotjar bëjnë të mundur zbulimin e ngecjeve gjatë performancës,
zbulimin e proceseve që nuk kanë rëndësi si dhe zbulimi se në cilat fusha ia vlen të investohet.
UX dizajni (përvoja e përdoruesit) matet me metrika që sillen rreth funksionalitetit dhe
përdorshmërisë së aplikacionit, softuerit ose faqës tuaj të internetit:

•

Shkalla e suksesit - përqindja e përdoruesve që përmbushin një qëllim brenda produktit
tuaj ose arrijnë në fazën e dëshiruar.

•

Shkalla e gabimit - numri i gabimeve që një përdorues bënë kur kryen një detyrë.

•

Koha e detyrës - sasia e kohës që i duhet një përdoruesi për të përfunduar një detyrë.

•

Klikimet deri në përfundim - numri i klikimeve që përdoruesi kryen para se të kryejë
një detyrë.

•

Shkalla e braktisjes - përqindja e përdoruesve që braktisin aplikacionin para se t’a
përfundojnë atë detyrë [6].

2.1.4 Çka është Skema e një Ueb faqes (Wireframing)
Skemat e një ueb faqeje është një ndër strukturat më të vjetra dhe bazike të faqeve në internet.
Këto mund të ndërtohen në aplikacione të specializuara për këtë lëmi ose mund të skicohen në
një letër si inspirim. Qëllimi kryesor është që ideja të strukturohet në mënyrë të qartë, ashtu që
të jetë sa më e kuptueshme për përdoruesin [7].
Skema e një ueb faqeje duhet të përmbaj tre lloje të informacioneve në vete:
•

Përmbajtja – Grafikat, përmbajtja tekstuale (blogjet, artikujt, përshkrimet e produkteve)
logot, titulli i faqes, format etj.

•

Layout – Titulli (header), fundi i faqes (footer), brendimi, vendi i përmbajtjes dhe
prioriteti i përmbajtjes.

•

Sjellja – Shënimet që shpjegojn funksionet të cilat nuk mund të shikohen në imazhe 2D, si Error Messaging, Pop-up forms, default settings, etj [8].

Për shkak se skemat e ueb faqeve kanë një rol të madh në kolaborime, ato duhet të jenë sa më
praktike. Skemat e lira (në kuptimin financiar) të ueb faqeve na ndihmojnë në kursimin e kohës
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por edhe të parave duke na dhënë një mundësi të shpejtë për reagim në hierarkinë vizuale.
Kurse skemat e shtrenjta të ueb faqeve janë më të kompletuara sa i përket formatit dhe
funksionalitetit, dhe zgjojnë interesim më të madh për t’u përdorur nga palët e interesit [9].
Ekzistojnë 7 hapa të thjeshtë qe duhet zbatuar:
I.

Filloni me një skicë – Jo diçka të ekzagjëruar, por diçka bazike për të filluar skemën e
ueb faqes. Mund të jetë ose e shtypur në letër ose digjitale. Tregoni skicën tuaj për
reagime të më hershme dhe kurseni kohën dhe mendjen tuaj të shëndoshë.

II.

Komunikoni qartë për reagimet - Si një mjet bashkëpunimi, struktura e ueb faqes duhet
të jetë sa më e qartë dhe e kuptueshme. Mos i mbani këto skica vetëm për veten tuaj,
marrja e një mendimi nga të tjerët mund t’iu ndihmojë aq shumë sa që ju nuk e prisni.
Për shembull, në UXPin çdokush mund të komentojë drejtpërdrejt në dizajn, kështu
modalitetit i pamjes paraprake dhe prezantimi i drejtpërdrejtë ndërtojnë një
bashkëpunim gjatë procesit.

III.

Përdorni dokumentacionin e duhur - Rishikoni datat, autorët, referencat, etj.
Mbani shënimet përkatëse në rast se duhet të riktheheni.

IV.

Përqendrohuni në qëllimin e secilës faqe - është e lehtë të harrosh qëllimin kryesor të
ndonjë faqes kur jeni duke punuar me detajet. Qëndroni të fokusuar në atë që është e
rëndësishme.

V.

Merrni parasysh përmbajtjen - Sa e lartë është besnikëria e tyre dhe kush do t'i shohë
ato? Detajet e vogla si: madhësia e shkronjave, grafika dhe sasia e linqeve mund të
humbasin gjatë fazës së strukturimit të ueb faqes, por megjithatë do të ketë ndikimin e
vet në produktin përfundimtar. Kjo është e rëndësishme nëse struktura e ueb faqes
është me besnikëri të lartë.

VI.

Përdorni elementë të përbashkëta - Përdorni mjete që bëjnë ndryshime në të gjitha faqet
njëkohësisht për t’i kursyer vetes kohë. Për shembull, që nga tetori i vitit
2014, UXPin aktualisht

ka

25

elemente

librarie duke

përfshirë

Android,

Bootstrap, iOS 8 dhe shumë të tjera.

VII.

Krijoni teste informuese për përdoruesit - Ashtu siç mblidhni ide nga pjesa tjetër e
ekipit, përpiquni të kryeni disa teste paraprake të përdoruesëve 3 deri në 5 persona për
të parë se si funksionon ky version i faqes tuaj në tërësi [8].
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2.1.5 Çfarë është Prototipi (Prototyping)
Nëse wireframe (struktura e një webfaqës) ka të bëjë me strukturën, atëherë prototyping
(prototipet) kanë të bëjnë me përvojën.
Sipas një artikulli nga Marcin Treder, CEO i UXPin, qëllimi i prototipi është të simulon
bashkëveprimin në mes të përdoruesit dhe interface-it. Që do të thotë butonet e klikueshme,
rrjedha e përdoruesit dhe funksionaliteti janë kritike në këtë proces. Përdorimi i prototipeve për
hulumtim ju ndihmon të kurseni para duke rregulluar pikëpyetje të shumta para se ato të bëhen
problem të mëdhaja.

Figura 2 - UXPin – Platforma e dizajnit të produkteve [8]

Jonas Downey, dizajner i UI në Basecamp krijoi një prototip për të testuar aplikacionin e tyre
të ri “Know Your Company” se sa është i realizueshme. Ata kishin shumë ide, por kishin nevojë
për një mënyrë të shpejtë të testimit nëse e gjitha mund të formohet në një produkt koheziv.

Dhe ia disa këshilla të tij për ueb faqe:
I.

Funksioni mbi pamjen e jashtme – Prototipi ka të bëjë me funksionalitetin. Fokusohuni
në përpunimin e ngecjeve të ndërfaqes, pastaj e rregulloni detalisht në mënyrë estetike.

II.

Eksperimenti - Kjo është faza për të eksperimentuar, para se të vazhdojë dizajni më
tutje. Nëse keni ndonjë ide të çmendur që mund të ndez mendjen e të gjithëve, tani është
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koha për të. Ju mund të filloni me dizajn në Photoshop ose Sketch, pastaj t’a tërhiqni
dhe vendosni në UXPin për një prototip plotësisht të gatshëm për provë.
III.

Mos u bashkangjitni - Në një moment mbase dhe në disa momente, juve do t'iu duhet
ti hidhni poshtë disa gjëra që ju pëlqejnë sepse thjesht ato nuk funksionojnë. Duhet të
jeni kritik dhe të pamëshirshëm kur bëhet fjalë për heqjen e pjesëve jo-funksionale.

IV.

Përmbahuni tek optimizimi - Derisa është tunduese optimizimi në zgjedhjen e
modeleve CSS, JavaScript dhe korrigjimin e shënimeve mos e bëni atë që nga fillimi.
Mund të ndodh që të rishkruani një kryeartikull të plotë më vonë, duke e bërë gjithë
optimizimin humbje kohe.

V.

Falsifikoni aty ku mundeni - Nëse për disa pjesë të faqes tuaj kërkohet vërtetim,
supozoni se tashmë keni hyrë për prototip. Krijimi i ndërfaqes për vërtetimit mund të
vijë më vonë. Zgjidhni së pari problemet e mëdha.

VI.

"Mop up" kur keni kohë – Në fazën e prerjeve dhe zëvendësimeve gjërat fillojnë të
çrregullohen. Mbani një listë të problemeve të vogla dhe trajtojini ato kur keni kohë.

VII.

Duhet ta dini kur të ndaloni - Mos krijoni prototipe për një kohë të gjatë kur mund të
krijoni një gjë reale. Vërtetoni konceptet sa më shpejtë që të mundeni, pastaj filloni në
faqen aktuale [8].
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2.1.6 Rëndësia e një UX-i dhe CX-i të mirë
Një dizajn i mirë fillon me të kuptuarit e psikologjisë së njeriut dhe teknologjisë. Dizajni i mirë
kërkon komunikim të mirë, sidomos gjatë raportit ndërmjet aplikacionit dhe përdoruesit, duke
treguar se cilat veprime janë të mundshme, çfarë është duke ndodhur, dhe çfarë do të ndodhë.
[4].

Figura 3 - UX-i nëngrup i CX-it [4]

UX-i është një nëngrup i CX-it. Përvoja e përdoruesit (UX) është përvoja e klientëve tuaj me
produktin tuaj, ndërsa eksperienca e konsumatorëve (CX) është përvoja që ata përdorues kanë
me markën tuaj në tërësi. Të dyja luajn një rol të rëndësishëm, sepse sot eksperienca e
konsumatorëve është diferencuesi kryesor i markës, dhe përvoja e përdoruesit (qoftë e mirë
apo e keqe) është një element jashtëzakonisht me ndikim i CX-it në përgjithësi. Sipas
studimeve të bërë nga PwC 2018 "E ardhmja e përvojës së klientit", gati një e treta (32%) e
konsumatorëve thanë se do të largoheshin nga një markë që e duan pas një eksperience të keqe
dhe 59% u larguan pas disa përvojave të këqija të përseritura. Për më tepër, studimi gjithashtu
zbuloi se klientët janë të gatshëm të paguajnë deri në 16% më shumë për një produkt (UX) më
të mirë [1]. Një UX dizajn i mirë është i rëndësishëm sepse përdoruesit do të vendosin brenda
vetëm disa sekondave nëse aplikacioni, softueri ose faqja juaj në internet ia vlen të përdoret.
Nëse aplikacioni është i lehtë për t'u përdorur, funksional, i kënaqshëm, i lundrueshëm dhe
zgjidh problemin e përdoruesve, atëher ky aplikacion është i vlefshëm për ta [10].
Eksperienca e konsumatorëve (CX) është e rëndësishme sepse shkon përtej përdorshmërisë dhe
funksionalitetit të produktit tuaj dhe shërben si një diferencues kryesor në një treg konkurrues,
ku konsumatorët kanë një mori produktesh që mund të jenë të ngjajshme me tuajat për të
zgjedhur [1].

11

2.1.7 Dallimet ndërmjet UX dhe CX
Përvoja e përdoruesit është një koncept shumë i gjerë. Eksperienca e konsumatorëve është e
përqëndruar më shumë në përvojën e përdoruesit / klientit sa herë që ai ndërvepron me markën
tuaj, e jo vetëm me produktin tuaj. Si një krijues i një aplikacioni, softueri apo i një ueb faqes,
produkti juaj nuk është tërësia e markës suaj dhe as e përvojes së përdoruesit.
CX-i ndërvepron me produktin përmes pikave të shumta të prekjes duke përfshirë: reklamat,
kanalet e mediave sociale, materialet e marketingut, proceset e shitjes, çmimet, shërbimet ndaj
klientit etj.
Përvoja e përdoruesit përfshin të gjitha kanalet dhe pikat e prekjes së klientit, dhe reagimet e
tyre ndaj shërbimeve të kompanisë.
UX matet me metrika që sillen rreth funksionalitetit dhe përdorshmërisë së aplikacionit,
softuerit ose ueb faqes. Si për shembull:
I.

Shkalla e suksesit - përqindja e përdoruesve që përmbushin një qëllim brenda produktit

tuaj ose arrijnë në fazën që ju dëshironi ata ta arrijnë.
II.

Shkalla e gabimit - numri i gabimeve që një përdorues bën kur kryen një process
(detyrë).

III.

Koha e detyrës - sasia e kohës që i duhet një përdoruesi për të përfunduar një detyrë.

IV.

Klikimet deri në përfundim - numri i klikimeve që përdoruesi kryen para se të kryejë
një detyrë.

V.

Shkalla e braktisjes - përqindja e përdoruesve që braktisin detyrën para se të përfundojë
ajo.
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CX matet me metrika që kanë të bëjnë me “gjëra të mëdhaja” si:
•

Kënaqësia e përgjithshme - sa janë të kënaqur klientët tuaj me kompaninë tuaj,
shërbimet dhe produktet tuaja.

•

Rezultati i rekomandimeve (NPS) - gatishmëria e klientëve për të rekomanduar
kompaninë tuaj dhe produktet e saj tek të tjerët.

•

Besnikëria - gjasat që klientët të vazhdojnë të përdorin produktin tuaj kundrejt një

produkti të konkurrentit tjetër [1].

2.2 Ndërfaqja e përdoruesit (User Interface)
Ndërfaqja e përdoruesit përqendrohet në përdorshmërinë e marrë përmes një modelimi të duhur
vizual të faqosjes. Ndërsa dizajnon ndërfaqen e përdoruesit (UI), një dizajner përcakton gamën
e ngjyrave, kontrastin, tipografinë dhe dimensionet përfundimtare të përbërësve duke marr
parasysh aspektet e tilla si rrjeti, linja fillestare dhe përgjegjësitë [11].
Procesi i dizajnimit të produktit në një skenar klasik përbëhet nga 7 hapa:
I.
II.

Prezantimi dhe konfigurimi i produktit,
Ideja dhe koncepti,

III.

Korniza,

IV.

Testimi i produktit,

V.
VI.
VII.

Dizajnimi,
Zbatimit i rekomandimeve,
Dorëzimi i dizajnit [1].

Si në çdo proces, mosveprimi i secilës prej fazave shkakton çështje problematike në finalizimin
e produktit. Pa një hartë të rrjedhës së produktit është e vështirë të parashikosh numrin e
ekraneve dhe të krijosh një navigim të qartë. Pa kornizën digjitale të UX -it, ne nuk mund të
garantojmë funksionalizimin e përbërësve të UI -së dhe shtrirjeve e tij [4].
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Pa patur komponentet funksionale dhe të përdorshme, ne e vendosim përdoruesin tonë në
këpucët e pronarit Tesla të ulur në një makinë klasike me kohë DeLorean, duke e shtyer atë të
kuptojë ndërfaqen e automjetit Pra, varësia e kodit për të cilën po flasim është shumë më e
thellë dhe komplekse, sesa mund të presë klienti ynë i ardhshëm. [2]. Ç'pritet më tej? Kur
prototipi është gati për fazën tjetër, pjesa e dytë e fazës së dizajnit vjen në tryezë. UI dizajneri
duhet të pranojë supozimet e projektit, si dhe në mënyrë të ngjashme me projektuesin UX, të
studiojë të dhënat e disponueshme rreth përdoruesve të fundit, kërkesave dhe kufizimeve të
tyre. Duke ditur të gjitha detajet e nevojshme dhe ato që janë gjithashtu shumë të rëndësishme
si parimet e identitetit të markës, krijuesi i ndërfaqes mund të fillojë të shndërrojë strukturat e
një ueb faqes me besueshmëri të ulët në një grup ekranesh me cilësi të lartë, që përshtaten me
themelin vizual të markës (kompanisë) [1]. Në fund të një procesi ato do të shërbejnë si bazë
për zhvillimin e suksesshëm të kompanisë.
Sidoqoftë, krijimi i një ndërfaqes funksionale nuk është vetëm një proces i përsëritur i
vendosjes së paletave të ngjyrave, zgjedhjes së duhur të shkronjave apo krijimit të butonave.
Jeta e krijuesit të ndërfaqes është një luftë e vazhdueshme me rregullat e rrjetave dhe vijave

bazë. Qëndrueshmëria globale është një pamje dhe ndjesi e përgjithshme e bazuar ndër të tjera
në një përbërje të ekuilibruar mirë. Koncepti prapa UI-së është komunikimi, që në thelb është
një bisedë midis përdoruesve dhe një produkti për të kryer detyra që arrijnë qëllimet e
përdoruesve [5].
UI portretizon vizualisht elementet UX që janë paraqitur për të siguruar ndërveprim
kuptimplotë dhe të kënaqshëm me përdoruesin tuaj.
Një ndërfaqe është një mekanizëm i bashkëveprimit të dy sistemeve. Nga kjo pikë, një ndërfaqe

përdoruesi është një ndërfaqe e krijuar për të lehtësuar ndërveprimin e drejtpërdrejtë midis një
sistemi dhe një përdoruesi.
Në një ekran, ekzistojnë dy lloje të zakonshme të ndërfaqeve të përdoruesit:
•

Ndërfaqja e rreshtit komandues (CLI): e cila përmban vetëm tekste dhe përdoret
kryesisht nga programuesit.

•

Ndërfaqja grafike e përdoruesit (GUI): e cila përfshin imazhe, dritare, ikona, menyt
e kështu me radhë [3].
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Krijimi i ndërfaqeve të përdoruesit është një disiplinë e dizajnimit të ndërfaqeve për makina
dhe softuer, të tilla si kompjuter, pajisje shtëpiake, pajisje të lëvizshme dhe pajisje të tjera
elektronike, me fokus në reagim dhe estetikë, duke iu ofruar kështu përdoruesve çasje të lehtë
dhe të shpejtë [5]. Në krahasim me përvojën e përdoruesit, dizajni i ndërfaqes fokusohet më
shumë tek ngjyrat dhe tipografia.
Me pak fjalë, dizajnimi i ndërfaqes së përdoruesit është kombinim i:
I.

Dizajnit vizual (pamja dhe ndjesia) dhe

II.

Dizajnit të ndërveprimit (si funksionon).

Për shembull, UX dizajni është i përqendruar në atë se ku mund të vendoset butoni që
përdoruesi ta gjejë atë sa më lehtë, ndërsa UI dizajni do të mendojë se si ta bëjë këtë buton të
ketë pamje të thjeshtë në mënyrë që ta nxit përdoruesin ta shtypë atë.
2.2.1 Cili është roli i ndërfaqes së përdoruesit (UI)?
Produkti duhet të jetë tërheqës dhe i bukur nga ana vizuale. Dizajni i ndërfaqes artizanale krijon
një gjuhë të përbashkët vizuale dhe hierarki që rrit mënyrën e komunikimit të përdoruesve me
produktin. Një dizajni i mirë është rezultat i disa përsëritjeve.
Përsëritja është cikli i krijimit të një produkti apo aplikacioni ku bëhet testimi, përmirsimi dhe
ri-testimi i tij [12].
UI bashkon koncepte nga: Dizajni i Ndërveprimit, Dizajni Vizual dhe Arkitektura e
Informacionit. Elementet e ndërfaqes së përdoruesve përfshijnë butona, fusha teksti, kutitë e
zgjedhjes, ikona, etiketa, kuti mesazhesh, faqosje etj [4].
2.2.2 Çfarë përfshin ndërfaqja e përdoruesit?

Një dizajn tërheqës i ndërfaqes së përdoruesit nuk mund të zhvillohet pa përdorur të gjitha
teknikat nga fushat e ardhshme:
Dizajni vizual
Qëllimi kryesor i Dizajnit Visual është të formësojë dhe përmirësojë UX-in me ndihmën e
ilustrimeve, fotografive, tipografive, hapësirave, faqosjeve dhe ngjyrave. "Linjat, format,

hapësirat negative, strukturat" të gjitha këto kanë të bëj me dizajnin vizual.
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Ngjyrat
Duke u nisur me konceptin: “është në rregull të pëlqeni atë që ju pëlqen” pavarësisht nga
motivi, dëshirat tona dhe preferencat estetike, të gjitha këto bëhen të dukshme me ngjyra.
Ngjyra është një çështje e cila mund të shkaktoj shumë probleme. Një hije e gjelbërt mund të
bëj që një klient të largohet nga ajo faqe, ndërsa të tjerët duan të njëjtin ton në tërë faqen.
Ngjyrat sjellin nje paraqitje të fortë vizuale. Ato bartin në vete si tonin ashtu edhe kuptimin.
Këto ngjyra janë thelbesore në gjykimet dhe reagimet e audiences. Ngjyra është më shumë sesa

thjeshtë një fenomen (dukuri) vizuale, është një gjuhë unike emocionale dhe një mjet simbolik
për të gjithë dizajnerët [13].
Kombinimi i duhur i ngjyrave në një sistem vizual është mjeti më i fuqishëm i një dizajneri.
Ngjyra e duhur sjell përgjigjen e duhur. Çdo ngjyrë e ka kuptimin e vet, p.sh ngjyra ari paraqet
cilësi të lartë dhe sukse në shumicën e kulturave edhe pse ajo ështe e ndryshme te kulturat e
ndryshme [14].
Zgjedhja e ngjyrave të duhura për projektin tuaj është shumë e rëndësishme për shkak të

shoqërimeve mendore me emocione dhe kuptime. Gjithashtu është e rëndësishme të ndiqni
ngjyrat e markës dhe t'i përdorni ato me mençuri në varësi të një dizajni që dëshironi të krijoni
dhe mesazhit që dëshironi të ndani me përdoruesin [3]
Dizajni grafik
Dizajni grafik është përgjegjës për kombinimin e imazheve, tipografive ose lëvizjeve grafike
për t’i bërë përshtypje klientëve tuaj. Projektimi Grafik synon të ndjek përsosshmërinë e
pikseleve. Kjo është për të siguruar që tekstet të kenë kuptim dhe ngjyra të jenë në përputhje

me udhëzimet e markës. Projektimi Grafik është një disiplinë e specializuar dhe ekziston një
nivel i caktuar mjeshtërie dhe një sërë aftësish të specializuara (të tilla si tipografia dhe teoria
e ngjyrave) që kërkohen për të prodhuar pamje të shkëlqyera. Shpesh është i përzier me
Dizajnin Vizual [3]
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Mockup
Mockup është një shkallë e lartë e dizajnimit të një modelit që përdoret për demonstrim,
vlerësim të dizajnit, promovim dhe qëllime të tjera. Qëllimi i mockup-it është t’i prezantoj
pamjet përfundimtare të dizajnit të ati produktit me detaje vizuale, të tilla si ngjyrat dhe
tipografia [9].
Struktura (wireframe), modelet (mockups) dhe prototipet (prototypes) shpesh janë të përziera,
por ato përfaqësojnë faza të ndryshme të rrjedhës së dizajnit. Wireframe është një mënyrë me
besueshmëri të ulët për të prezantuar një dizajn, ajo mund të përshkruan vetëm strukturat dhe
faqosjet (layout). Për dallim nga wireframe, mockup-i duket më shumë si një produkt i
përfunduar ose prototip, por nuk është interaktiv dhe në të nuk mund të klikohet [3]
Mockup-et përdoren për të ofruar një sërë opsionesh për strukturimin e ekraneve në
aplikacione. Së bashku me faqosjet, ato ndihmojnë në organizimin e përmbajtjes dhe e bëjnë
ndërfaqen e përdoruesit të kuptueshme.
Tipografia
Tipografia është një forcë lëvizëse në të gjitha format e artit të komunikimit. Ky është arti dhe
shkenca e stilit, pamjes dhe strukturës së shkronjave që synon t’i japë lexuesit një kopje estetike
dhe lehtësisht të lexueshme. Tipografia ndihmon për të shtuar një fuqi mesazhit tuaja në një
projekt të shtypur ose të bazuar në ekran [3].
Për një tipografi të përkryer duhet:
• Te punohet mirë në madhësi të ndryshme,
• Të ketë forma të shkronjave që dallohen lehtë,
• Te ketë një hierarki për përceptim më të mire.
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2.2.3 Cilat janë parimet e dizajnimit të ndërfaqes së përdoruesit?

Figura 4 - Parimet e UI Dizajnit [3]

Ndërsa krijon një prototip UI, një dizajner i mirë ndjek 6 parimet e ardhshme të dizajnit të
Ndërfaqes së Përdoruesit:
I.

Struktura

Struktura ka të bëjë me arkitekturën e përgjithshme të ndërfaqes së përdoruesit. Ajo tregon se
modelet duhet të jenë të qarta, të qëndrueshme, të njohura dhe të përmbajnë gjëra të lidhura së
bashku, duke i ndarë ato të palidhurat dhe duke bërë kështu që gjërat e ngjashme të ngjajnë me
njëra-tjetrën.
II.

Thjeshtësia
Dizajni duhet të jetë sa më i thjeshtë, të këtë përmbajtje të lehtë në mënyrë që të komunikoj
qartë dhe pastërt në gjuhën e përdoruesit. Proceset e shkurtuara duhet të lidhen kuptimisht
me procedurat më të gjata.

III.

Dukshmëria

Nuk duhet të ketë asnjë informacion të tepërt dhe alternativa të çuditshme. Projektimi duhet t'i
bëjë të dukshme të gjitha opsionet dhe materialet e nevojshme për një detyrë të caktuar pa

shpërqendrim.
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IV.

Reagimet

Përdoruesit duhet të informohen dhe të kuptojnë të gjitha veprimet përkatëse, ndryshimet e
gjendjes ose të pozitës, gabimet ose kundershtimet në një mënyrë të qartë, precize dhe të
familjarizuar.
V.

Toleranca

Projektimi duhet të jetë fleksibël për të zvogëluar gabimet dhe keqpërdorimet, duke lejuar

kështu kthimin në një hapë përpara ose pas.
VI.

Ri-përdorimi

Dizajni duhet të përdor komponentet e brendshme dhe të jashtme, duke ruajtur
qëndrueshmërinë me qëllimin sa më të thjeshtë arbitrarë [3].
Për më tepër, në ditët e sotme dizajni i ndërfaqes së kompanisë, varet kryesisht nga modeli i
lëvizjes që krijon reagime të menjëhershme të përdoruesit thelbësore për çdo ndërfaqe [5].
Animacionet, efektet vizuale dhe kalimet në ekran kanë një ndikim të jashtëzakonshëm në
mënyrën se si përdoruesit për herë të parë do të bashkëveprojnë me aplikacionin [2].
Dizajnerët e ndërfaqeve janë gjithashtu përgjegjës për hartimin e animacioneve dhe mikrointeraksioneve të ndërfaqeve të përdorura, të cilat përveç një aspekti të thjeshtë estetik, kanë
edhe ndikim real në mënyrën se si përdoruesi ndjek strukturën UX të produktit.
Një UI dizajner duhet të merr parasysh aspektet e tilla si: kufizimet teknike të produktit,
kërkesat për zhvillimin e skedarëve, mënyrat e organizimit dhe shpërndarjes së bibliotekave,
sistemet e dizajnit që shpesh janë të mbingarkuara me simbole si dhe përbërës të varur nga kodi
[1].

19

2.2.4 Cili është roli i dizajnerëve të ndërfaqes së përdoruesit?

Ata hartojnë paraqitjet e produkteve për të komunikuar vizualisht atë që ka paraqitur
projektuesi UX. Duke krijuar tipografi, ikona dhe elemente të tjera ndërveprues që zgjedhin
problemet e drejtpërdrejta me përdoruesin [1]. Për shembull, një UI dizajner i caktuar për
krijimin e një administratori WordPress, mund të vendosë nëse dëshiron të përdorë një shirit,
buton ose shigjetë për të ekzekutuar një detyrë apo për të kaluar në një seksion tjetër [3]. Po
ashtu një UI dizajner është përgjegjës për t'iu siguruar që të gjithë elementet teknikë janë
konsistente dhe zbatohen në të gjithë bordin.
Një ndërfaqe e mirë përdoruesi mund të krijojë ose prishë një faqe WordPress. Esenca është
thelbësore, që një përdorues të mund të ndërveprojë me një faqe në një mënyrë intuitive dhe
efikase pa asnjë shpërqendrim [4]. Është shumë e rëndësishme të ndërtohet një panel kontrolli
funksional me një ndërfaqe operative mjaft të aftë për zhvilluesit e WordPress. Përqendrohuni
në mënyrë të barabartë në dizajnin dhe funksionin e tij për të arritur një aplikacion të pastër,
intuitiv dhe efikas. Nëse marrim si shembull, dy tema ose zhvillime në WordPress që kryejn të

njëjtin funksion, por kanë ndërfaqe të ndryshme përdoruesi, cili do të përformonte më mirë,
për sa i përket marrjes së më shumë shkarkimeve ose përdoruesve? Përgjigjja është shumë e
thjeshtë: ai aplikacion i cili ka një ndërfaqe të përdorimi më të lehtë, më të shpejtë, më intuitiv
dhe interaktiv. Zakonisht klientët duan të përdorin diçka të pastër, të organizuar, të qartë dhe
intuitive [1].
2.2.5 Çfarë e bënë një UI të përkryer?
Ndërfaqja e përdoruesit (UI) duhet krijuar në atë mënyrë që të jetë sa më e thjeshtë për

përdorim, duke mos i humbur kohë përdoruesit për të hulumtuar rreth përdorimit të sajë.
Një ndërfaqe e mirë e përdoruesit është ajo ndërfaqe e cila është e thjeshtë në përdorim dhe
intuitive, në të cilën përdoruesit mund të gjejnë lehtësisht atë se çfarë ata janë duke kërkuar.
Në anën tjetër, një ndërfaqe e ngarkuar e bënë të komplikuar përdorimin e sajë nga ana e
përdoruesit. Ky lloj i dizajnit mund të krijohet lehtë nga shpërndarja e rëndomtë e specifikave
fuksionale në pjesë të ndryshme të ndërfaqës së përdoruesit, pa përdorur kështu shumë
kreativitetin.
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Legjenda e futbollit Johan Cruyff ka thënë: "Futbolli është i thjeshtë. Por asgjë nuk është më e
vështirë sesa të luash një futboll të thjeshtë”. Duke u nisur nga kjo thënje në mënyrë të
ngjashme, nuk është lehtë për të krijuar dizajne të thjeshta dhe intuitive të ndërfaqes së
përdoruesit. Dizajnet e thjeshta kërkojnë kohë dhe përpjekje shtesë. Sekreti në arritjen e
thjeshtësisë në dizajn shpjegohet më së miri me një fjalë të urtë nga shkrimtari i famshëm
Antoine de Saint Exupery, i cili thotë: “Një dizajner e di kur arritet e përkryera, jo kur nuk ka
asgjë që të shtohet, por kur nuk ka asgjë për t’u hequr.”

Sidoqoftë, në thjeshtimin e ndërfaqes së përdoruesit, duhet të kujtohet një fjalë e urtë e Albert
Einstein, e cila parandalon rrezikun e thjeshtësisë fallco, që thotë: “Çdo gjë duhet të bëhet sa
më e thjeshtë që është e mundur, por jo e lehtë (thjeshtë)”. Pjesët jo të nevojshme të ndërfaqes
së përdoruesit duhet të largohen nga ndërfaqja në mënyrë që të bëhet më e lehtë për përdorim,
përveç nëse këto pjesë largojnë funksionin e ndonjë produkti [12].
2.2.6 Rëndësia e Organizimi Vizual
Luke Wroblewski, autor dhe drejtori i dizajnimit të produkteve në Yahoo! shpjegon se

prezantimi vizual i një ndërfaqeje në internet është thelbësore për:
I.

Informimin e përdoruesve: - si një dorë e padukshme, ndërfaqja duhet të udhëzojë
përdoruesit nga një veprim në tjetrin pa i bezdisur ata. Për shembull, katrori i
procesimit të pagesave ju dërgon drejtë ofertave të vlefshme kur lëvizni kursorin te
poshtë, duke dërguar lajmerime përkatëse (banners) për çdo cak të rrugëtimit.

II.

Komunikimin e përmbajtjese: - “Interface” duhet të prezantoj përmbajtjen në atë
mënyrë që të lidhet me informacionet e rëndësishme që do t’i përcellen përdoruesit.

Për shembull, webfaqja e famshme për dizajne, Abduzeedo përmban kategori të gjëra
në pjesën e sipërme të faqes, në mes qëndron përmbajtja dhe në fund kategoritë e
detajizuara.
III.

Krijimi i një impakti emocional: - Njerëzit vizitojnë restaurantet për arsye të shumta
përveç ushqimit te mirë. Ata duan që t’iu ofrohen shërbime të mira dhe njëkohësisht
të ketë një ambient të dekoruar me shije. Në këtë rast njerëzit kanë tendenca që t’i
harrojnë mangësitë e faqes nëse arrijmë të dizajnojmë një ndërfaqe estetikisht të
bukur dhe praktike.
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Kur mund të themi që kemi arritur të krijojmë një UI dizajn të përkryer? Vetëm atëher kur
arrijmë ti përgjigjemi këtyre tre pyetjeve:
•

Çfarë është kjo? (Dobia)

•

Si mund ta përdorim? (Perdorimi)

•

Pse me intereson? (Deshira) [8].

2.3 Dallimet kryesore midis UX dhe UI
Të dy elementet janë thelbësore dhe punojnë ngushtë së bashku. Por përkundër marrëdhënies
së tyre profesionale, kanë rolet mjaft të ndryshme, duke iu referuar aspekteve të ndryshme të
procesit të zhvillimit të produktit dhe disiplinës së dizajnit.
Nëse e imagjinojmë një produkt si trupin e njeriut, kockat paraqesin kodin që i jep strukturë
trupit. UX dizajni përfaqëson organet, matjen dhe optimizimin ndaj inputit për mbështetjen e

funksioneve jetësore, ndërsa UI dizajni përfaqëson kozmetikën e trupit, paraqitjen e tij, shqisat
dhe reagimet [15].

Figura 5 - UI vs UX dizajn [15]
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Një UX dizajner e organizon të gjithë rrugëtimin e përdoruesit për të zgjidhur një problem të
caktuar, si për shembull çfarë hapash duhet të ndjekin përdoruesit, cilat detyra duhet t’i
plotësojnë etj.
Pjesa më e madhe e punës së tyre përqëndrohet në gjetjen e llojeve të problemeve dhe ankesave
që vijnë nga ana e përdoruesve dhe se si një produkt i caktuar mund t'i zgjidhë ato. Ata do të
bëjnë kërkime ekstensive për produktin në mënyrë që të gjejnë se kush janë përdoruesit dhe
cilat janë nevojat e tyre. Më pas do të përshkruajnë udhëtimin e përdoruesve nëpër një produkt,

duke marrë parasysh arkitekturën e informacionit, se si janë të organizuara dhe etiketuara
përmbajtjet e një produkt dhe cilat karakteristika mund t'i duhen përdoruesve. Përfundimisht,
ata do të krijojnë skemat e produktit.
Me skeletin e produktit të hartuar, krijuesi i ndërfaqes ndërhyn për ta sjellë atë në jetë. UI
dizajneri i merr parasysh të gjitha aspektet vizuale të rrugëtimit të përdoruesve, duke përfshirë
të gjithë ekranin dhe pikat e prekjes që përdoruesit mund t’i hasin gjatë përdorimit.
Ndërkohë që UX dizajni përshkruan udhëtimin, UI dizajni përqëndrohet në të gjitha detajet që

e bëjnë të mundur këtë udhëtim. Kjo nuk do të thotë që UI ka të bëj vetëm me pamjen.
UI dizajnerët kanë një ndikim të madh nëse një produkt është apo nuk është i arritshëm. Ata
bëjnë kombinimin e ngjyrave të ndryshme për të krijuar kontraste dhe për të rritur
lexueshmërinë.
UX dizajni ka të bëj me identifikimin dhe zgjidhjen e problemeve të përdoruesve. UI dizajni
ka të bëj me krijimin e ndërfaqeve intuitive, estetikisht të këndshme dhe bashkëvepruese.
UX dizajni zakonisht vjen i pari në procesin e zhvillimit të produktit, i shoqeruar nga UI dizajni.
UX dizajni mund të zbatohet për çdo lloj produkti, shërbimi ose ekperience, ndërsa UI dizajni
është specifik për produktet dhe përvojat dixhitale [16].
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3

DEKLARIMI I PROBLEMIT

Kur është fjala për krahasimin e këtyre dy platformave, është mjaft e vështirë për bizneset të
zgjedhin vetëm njërën prej tyre për shkak se të dyja janë në një mënyrë apo tjetër të varura nga
njera-tjetra. Këto dy platformat janë thelbësore dhe punojnë ngushtë së bashku. Por, përkundër
lidhshmërisë së tyre rolet i kanë mjaft të ndryshme, duke iu referuar aspekteve të ndryshme të
procesit të zhvillimit të produktit dhe disiplinës së dizajnit. Në mënyrë që të arrihet qëllimi i
kësaj teme, duhet të plotësohen objektivat e mëposhtme:

• Njoftimi me platformat UX dhe UI,
• Proceset e krijimit dhe përdorimit të tyre,
• Parimet kryesore që duhet t’i ndjekin,
• Rëndësia e shfrytëzimit të këtyre platformave,
• Krahasimet ndërmjet User Experience (UX) dhe User Interface (UI),
• Krahasimet ndërmjet User Experience (UX) dhe Customer Experience (CX)
• Rëndësia e ngjyrave dhe fonteve etj.

Natyrisht që të dy platformat kanë ngjajshmëri të mëdha njëra me tjetrën edhe pse kryejnë
pothuajse funksione të ndryshme. Por në bazë të analizave dhe hulumtimeve që do të bëhen
gjatë punimit të kësaj teme do të arrijmë në përfundim se: 1) A mund të krijohet një web faqe
apo aplikacion pa njërën prej këtyre dy platformave, 2) Cilat do të ishin propozimet që do ta
bënin një web faqe apo aplikacion më të lehtë për përdoruesin dhe, 3) Cilat janë përparsitë që
ia sjellin bizneseve përdorimi i këtyre platformave.
Ky punim do të jetë si model për gjeneratat e ardhshme për hulumtimet e mëtutjeshme sa i
përket zhvillimit te dizajnit.
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4

METODOLOGJIA

Për realizimin e kësaj teme kemi përdorur metoda të cilat na kanë ndihmuar që ta paraqesim
këtë punim në mënyrë sa më të saktë. Duke u bazuar në burime të sigurta nga literaturat e
ndryshme elektornike si: libra, hulumtime shkencore dhe ueb faqe të ndryshme.

Metodologjinë tonë e kemi bazuar në këto dy metoda:
• Shfletimi i Literaturës - Kemi bërë hulumtmet e nevojshme nga literatura relevante
kryesisht duke u bazuar në burime sekondare për të nxjerr metodat dhe platformat
më të mira të kohës që përdoren për dizajnin e sistemeve softuerike, me focus të
veçantë në UX/UI.
• Metoda krahasuese – E cila është përdorur për krahasimet, dallimet, ngjajshmëritë,
përparësitë e këtyre dy platformave dizajnuese.

Në këtë temë është zhvilluar gjithshtu edhe një koncept se si duhet të implementohet në mënyrë
sa më të mire pratfarmat UX/UI, një sistem softuerik.
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ZHVILLIMI I UX/UI PËR APLIKACION MOBIL: RASTI
TIRESHOP

Në kuadër të këtij studimi ësTIhtë zhvilluar UX/UI dizajni për një aplikacion mobil të quajtur
TireShop, në pjesën e parë do të përshkruhet platformat UX (Përvoja e Përdoruesit) me rolet,
parimet dhe teknikat e saja. Më pas do të përshkruhen platforma UI (Ndërfaqja e Përdoruesit).
Dhe në fund të bëhet krahasimi i këtyre dy platformave.
UX dhe UI në procesin e dizajnimit
UX dizajni dhe UI dizajni varen nga njëri-tjetrai, që do të thotë se asnjëri prej tyre nuk mund
të kaloj në zhvillim më veten. Një prototip funksional UX i bazuar në komponentet me shkallë
gri, me besueshmëri të ulët nuk do ta inkurajoj askënd që ta shkarkojë dhe ta përdorë atë
produkt. Nga ana tjetër edhe faqja e internetit ose aplikacionit e dizajnuar bukur do të jetë e
padobishme nëse ndërtohet me elemente UI të shpërndara në mënyrë të palogjikshme. Një
model i mirë është bashkim i dy grupeve të aftësive logjike dhe intuitive, duke u bazuar në
kuptimin e rregullave dhe nevojave të preferencave përceptuese të njerëzve [1].
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Qëllimi i aplikacionit tonë është t’iu ofroj mundësinë klientëve të bëjnë zgjedhjen dhe blerjen
e goma për makinat e tyre, me ofertat më të mira në treg.
Procesi i regjistrimit – Wireframe

1

2

3

4

2

3

4

Procesi i regjistrimit – Dizajn

1

Për krijimin e këtij aplikacioni ne kemi përdorur Balsamiq Wireframe.
Fillimisht tek procesi Wireframe kemi krijuar strukturën dhe përmbajtjen e aplikacionit.
Më pas kemi procesin e dizajnimit gjatë të cilit kemi bërë modifikimi i ngjyrave dhe detajeve
të tjera.
Në hapin e parë kemi vendosur logon e aplikacionit i cili simbolizon kompanin.
Në hapin e dytë kemi krijuar butonat për regjistrimin dhe kyçjen e përdoruesve. Nëse
përdoruesi nuk ka qenë i regjistruar më herët atëherë ai duhet t’i plotësoj të dhënat e kërkuara
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në mënyrë që të kyçet në aplikacion, në të kundërt nëse ka qenë i regjistruar dhe ka kryer blerje
të më hershme atëherë mund të kyçet direct duke shtypur butonin login.
Në hapin e tretë kemi paraqitur të dhënat që duhet t’i plotësoj përdoruesi nëse dëshironi të
regjistrohet.
Në rubrikën e parë duhet të shkruhet emri dhe mbiemri, në rubrikën e dytë adresa, në të tretën
emaili, në të katërtën numri i telefonit dhe në të pestën data e ditëlindjes dhe më pas të shtypet
butoni continue për të vazhduar.
Në hapin e katërt hapet dritarja e re ku duhet të shkruhet emaili i përdoruesit dhe fjalëkalimi
në mënyrë që të kyçet në aplikacion.
Procesi i regjistrimit të terminit – Wireframe

1

2

3

4

Procesi i regjistrimit të terminit – Dizajn

1

2

3

Poashtu kemi krijuar skicën e regjistrimit të termineve e cila nuk është e modifikuar.
Tek procesi i dizajnimit regjistrimi i termineve ka marrë këtë formë.
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Në hapin e parë kemi krijuar opcioni për t’i selektuar dimensionet e gomave. Në qoftë se gjatë
selektimit përdoruesi bën ndonjë gabim atëherë duhet të klikojë në butoni back i cili e kthen
një hap mbrapa. Përndryshe nëse çdo gjë është në rregull vazhdon duke klikuar butonin
continue për të kaluar në faqen vijuese.
Sa i përketë back butonit në sistemin operativ IOS është i dizajnuar çdo herë në pjesën e
sipërme ndërsa në atë Android gjendet në pjesën e poshtme bashkë me dy butonat e tjerë të
cilët janë: home button (kryefaqja) dhe switch apps button (kalimi nga një aplikacion në
tjetrin).
Në hapin e dytë kemi krijuar opcionin për zgjedhjen e llojit të automjetit për të cilin përdoruesi
dëshironë të blej gomat. Dhe duke i selektuar filterat e më poshtëm si: vlerësimi i shpejtësisë,
marka, sezoni shfaqen fotot e gomave dhe çmimet të cilat i posedon kjo kompani. Pas zgjedhjes
dhe blerjes së gomave hapet një dritare e re (hapi i tretë), për caktimin e termineve. Aty janë të
shfaqura datat, ditët dhe orët e lira në mënyrë që përdoruesi të caktoj termine.
Sa i përketë shiritit të menu-së e kemi krijuar në pjesën e poshtme për të qenë sa më praktikë
gjatë përdorimit. Nuk e kemi parë të nevojshme të krijojmë një pamje (faqe) të veçantë për
menu, pasiqë fillimisht për krijimin e këti aplikacioni kemi patur për qëllim të krijoj një struktur
sa më të thjeshtë dhe informuese, duke ia kursyer kohën kështu përdoruesit.

Vegla e përdorur

Për krijimin dhe dizajnimin e këti aplikacioni kemi përdorur programin Adobe XD.
Adobe XD është një mjet relativisht i ri i dizajnit që u prezantua para disa viteve. Në fillim,
publiku i gjerë ishte mjaft skeptik në lidhje me këtë produkt, por pas shumë modifikimeve,
Adobe XD ka fituar zemrat e shumë dizajnerëve dhe zhvilluesve (Eleken, 2014-2020).

29

Figura 6 Adobe XD [17]

Adobe XD është një mjet i dizajnit digjital i bazuar në vektorë, që përdoret për krijimin e faqeve
të internetit dhe aplikacioneve. Ne mund ta përdorim atë për të krijuar çdo gjë, duke filluar nga
prototipet deri te mockup-et e dizajneve të plota. Adobe XD është zgjidhja më e shpejtë dhe
më e besueshme e UX dizajnit në treg [18]. Adobe e përshkruan XD-në si "program të krijuar
për dizajnerë dhe ekipe krijuese për krijimin e skemave te ueb faqeve, dizajnimin, krijimin e
prototipeve, prezantimin, shpërndarjen e përvojave rreth ueb faqeve, celularëve dhe më
shumë". Një nga komponentet më të fuqishëm të Adobe XD është funksionaliteti i prototipit.
Kjo veçori na mundëson të krijojmë mockup-e përgjatë udhëtimit të përdoruesit në të gjithë
faqen, të krijojmë menu interaktive dhe të klikojmë nga faqja në faqe [19]. Adobe XD ofron
një gamë të gjerë të krijimit të tabelave artistike për të filluar procesin e dizajnimit. Për
shembull, mund të zgjidhni modele të ndryshme të Adobe XD, për Windows, Android dhe
IOS, në varësi të produktit për të cilin dëshironi të punoni. Adobe XD është një mjet, në të cilin
mund të luash dhe të eksperimentosh me shkronja dhe stile që të përputhen me idenë e zgjidhjes
tënde. Ju madje mund të krijoni fontin tuaj nëse nuk keni gjetur stilin që ju nevojitet [17].
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DISKUTIME DHE PËRFUNDIME

Kur krijojm një uebfaqe apo aplikacion për telefona gjëja kryesore është përmbajtja e ti. Në
këtë mënyrë ju mund të arrini ti bindni njerëzit që ta vizitojnë faqen tuaj apo ta shkarkojnë
aplikacionin tuaj. Ajo që ka rëndësi është se si ju e paraqitni përmajtjen e faqes tuaj. E gjithë
kjo paraqitje është dizajni juaj. Dizajni ka të bëj me mënyrën se si funksionojnë gjërat, si
kontrollohen ato dhe natyrën e bashkëveprimit (komunikimit) midis njerëzve dhe teknologjisë.
Kur puna bëhet mirë, rezultatet janë të shkëlqyera dhe krijohen produkte të këndshme. Ndërsa
kur punohet keq, produktet janë të papërdorshme dhe vjen deri në zhgënjimin dhe acarimin e
përdoruesve. Nuk ka kuptim të zhvillohet një sistem që askush nuk do ta përdorë ose paguajë,
qoftë për shkak të mungesës së funksionalitetit ose të një modelit biznesor joefektiv. Gjithashtu
nuk ka kuptim të hartohet një sistem që nuk mund të zhvillohet, qoftë nga pikëpamja
teknologjike apo financiare. Balancimi ndërmjet këtyre kufijve me sukses është një nga sfidat
më të rëndësishme të dizajnit UX. Një kuptim i mirë i biznesit dhe të paktën kuptimi themelor
i teknologjisë janë dy pasuri të shkëlqyera të një dizajneri të mirë.
Platformat UX dhe UI tashmë janë bërë element të rëndësishëm në strategjinë e produkteve
digjitale në shumë kompani. Çdo ditë e më shumë kompanitë e mëdha si dhe ato të voglat po
binden se investimi në këtë lami po luan një rol shumë të rëndësishëm në imazhin e kompanisë
së tyre. Këto dy elemente janë thelbësorë për një produkt dhe bashkëpunojnë ngushtë njëra me
tjetren. Por pavarësisht marrëdhënies së tyre profesionale, rolet në vetvete janë mjaft të
ndryshme, duke iu referuar pjesëve shumë të ndryshme të procesit dhe disiplinës së projektimit.
Për të analizuar dallimin e këtyre dy platformave, janë shfrytëzuar metoda krahasuese si dhe
metoda kualitative ku nga rezultatet e dalura nga ky hulumtim konstatuam se të dy platformat
UX dhe UI kanë avantazhet të mëdha për kompanitë sidomos në aspektin e promovimit të
produkteve të tyre. UX dizajni i referohet më shumë pjesës analitike dhe teknike, ndërsa UI
dizajni është më afër asaj që ne e quajm dizajn grafik, megjithëse përgjegjësitë janë disi më
komplekse.
UX dizajni ka të bëjë me identifikimin dhe zgjidhjen e problemeve të përdoruesve, ndërsa UI
dizajni ka të bëjë me krijimin e ndërfaqeve intuitive, estetikisht të këndshme dhe
bashkëvepruese. UX dizajni mund të zbatohet për çdo lloj produkti, shërbimi ose ekperience
ndërsa UI dizajni është specifik për produktet dhe përvojat dixhitale. Pra me një fjalë mund të
themi se këto dy platforma janë më të avansuarat në tregun botëror dhe luajn një rol shumë të
rëndësishëm për krijimin e imazhit të markës (kompanisë) suaj.
31

7

REFERENCAT

[1] D. Oslizlo, 05 May 2020. [Online]. Available: https://www.netguru.com/what-is-uxdesign?fbclid=IwAR3ZkAc8uye0Mu8FkAA_hOVezumzGlG0mvFZo1tUHQbsBAq5Z0G_RkXgjg.
[2] A. Javier, 20 August 2018. [Online]. Available: https://premium.wpmudev.org/blog/ux-uiwordpress/.
[3] [Online]. Available: https://syndicode.com/uiuxdesign/?fbclid=IwAR3sJIlcXHsElxqZtaNeqbgLEnIYjlH9vO7coAEKGVHYFs-WfxIu5mGlklw.
[4] D. Norman, The design of everyday things, 2013.
[5] E. N. McKay, UI is Communication: How to Design Intuitive, User Centered Interfaces by
Focusing on Effective, 2013.
[6] J. Cabrera, Modular Design Frameworks: A Projects-based Guide for UI/UX Designers, 2017.
[7] P. Yadav, 19 May 2019. [Online]. Available: https://blog.prototypr.io/wireframes-in-ux-designwhat-why-when-and-how-ff07bb513c89.
[8] C. Bank, Web UI design best practices, 2014.
[9] J. Grace, 12 July 2016. [Online]. Available: https://www.mockplus.com/blog/post/basic-uiuxdesign-concept-difference-between-wireframe-prototype.
[10] C. Browne, 17 February 2020. [Online]. Available: https://careerfoundry.com/en/blog/uxdesign/difference-between-ux-and-cx/.
[11] C. Bank. [Online]. Available: https://www.awwwards.com/understanding-web-ui-elementsprinciples.html.
[12] E. Yayici, Business Analysis Methodology Book, 2015.
[13] T. Stone , S. Adams and N. Morioka, Color Design Workbook, 2006.
[14] S. Weinschenk, 100 Things Every Designer Needs to Know About People, 2011.
[15] Skytech, 26 December 2019. [Online]. Available: https://skytechgeek.com/2019/12/ui-vs-ux-whatsets-them-apart/.
[16] E. Lamprecht, 19 December 2019. [Online]. Available: https://careerfoundry.com/en/blog/uxdesign/the-difference-between-ux-and-ui-design-a-laymansguide/?fbclid=IwAR28LZlpbYWZ3tlwhdWAf5t6iQfOU74HUnNhAlgME2gbhG8uaTa2w7DlnkU.

32

[17] [Online]. Available: https://www.eleken.co/blog-posts/adobe-xd-design-examples-simple-andinspiring-ideas.
[18] C. Cousins, 2021. [Online]. Available: https://designshack.net/articles/software/what-is-adobe-xd/.
[19] M. Flannery, 15 August 2021. [Online]. Available: https://www.imarc.com/blog/5-reasons-to-useadobe-xd.

33

